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Resumen
El presente artículo corresponde a una condensación cualito – cuantitativo del Estado del Arte que 
conforma el capítulo 2 de la tesis doctoral “Resignificación de los videojuegos comerciales como 
herramientas pedagógicas en el aula de clase: Caso Los Sims”. Esta propuesta investigativa fue 
desarrollada bajo el enfoque de tres principales teorías Aprendizaje Significativo, Aprendizaje en 
Ámbitos Semióticos, y Aprendizaje y Videojuegos. El aporte innovador de este trabajo doctoral 
consistió en la posibilidad de reunir estos tres elementos teóricos para dar luz a una nueva propuesta 
que permita la utilización de los videojuegos comerciales como herramientas pedagógicas en el 
aula de clase. En este artículo se presenta todo el proceso de formulación de dicho estado del arte 
el cual fue la base para construir esta propuesta investigativa. Consiste en una breve descripción 
de las bases de datos especializadas consultadas durante el proceso y se presenta un análisis 
cualitativo y cuantitativo de los resultados obtenidos a partir de dichas consultas. Finalmente, 
se exponen elementos fundamentales del estado del arte y su estrecha relación con este trabajo 
investigativo. 
Palabras clave: Aprendizaje, videojuegos, contexto escolar, estado del arte.
Abstract
This article is a qualitative-quantitative approximation to the literature review that corresponds 
to Chapter 2 of the doctoral thesis “Re-interpretation of commercial video games as pedagogical 
tools in classrooms: Case of study “The Sims.” This research proposal was developed under 
three main approaches: Meaningful Learning, Learning in Semiotic Domains, and Learning and 
Video games. The innovative contribution of this doctoral research involved the possibility of 
bringing these three theoretical elements to come up with a new proposal that allows the usage of 
commercial video games as pedagogical tools in classrooms. This article describes the process that 
1  El artículo hace parte de la tesis doctoral, Los videojuegos comerciales reconfigurados educativamente para aportar 
al proceso de aprendizaje escolar: Caso Los Sims, Universidad Tecnológica de Pereira, Pereira, Risaralda, Colombia. El 
grupo de investigación es en Comunicación Educativa, del doctorado en Ciencias de la Educación.
2 Kelly Cabrera, Títulos: Comunicadora Social y Periodista, Magister en Comunicación Educativa. Magister en Inglés 
con énfasis en enseñanza del inglés como segunda lengua. Candidata a Doctora en Ciencias de la Educación. Cargo: 
Coordinadora del International Leadership and Training Center. Institución: Missouri State University. 
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was followed in order to finalize the literature 
review, which is the theoretical support of the 
main research topic. It is a brief description 
of the specialized databases consulted during 
the process and provides a qualitative and 
quantitative analysis of the results obtained 
from such consultations. Finally, it presents 
the key elements of the literature review and 
its relationship with the theoretical framework. 
Key Words: Learning, video games, school 
context, state of the art.
Introducción
El presente artículo corresponde a un 
resumen analítico desde el punto de visto 
cualitativo y cuantitativo, del Estado 
del Arte que sirvió como fundamento 
teórico para la estructuración del Capítulo 
2 de la tesis doctoral “Resignificación 
de los videojuegos comerciales como 
herramientas pedagógicas en el aula de 
clase: Caso Los Sims” como parte del 
programa de Doctorado en Ciencias de la 
Educación CADE Universidad Tecnológica 
de Pereira, Colombia. 
La elaboración de este artículo tiene su 
fundamento en la necesidad desde el Área 
de Pensamiento Educativo y Comunicación 
del Doctorado en Ciencias de la Educación, 
de analizar los fenómenos desde la 
perspectiva de la comunicación educativa. 
Este Estado del Arte, se desarrolló a través 
de un trabajo serio y riguroso que involucró 
la búsqueda de fuentes confiables y 
especializadas que dieran soporte teórico 
al proyecto investigativo en torno al uso 
de los videojuegos comerciales como 
herramientas educativas en las aulas de 
clase.  
Igualmente, se considera fundamental 
desde el punto de vista de la divulgación 
científica, dar a conocer no sólo el 
resultado del proceso de construcción del 
estado del arte, sino también el desarrollo 
metodológico que se llevó a cabo con 
el fin de aportar en términos de nueva 
información a la comunidad científica.
Con respecto a los antecedentes del 
problema de investigación, se puede 
mencionar que esta investigación se 
justifica en dos aspectos: uno en lo 
teórico y el otro en lo pragmático. El 
primero, se refiere al aporte significativo 
desde la teoría que se hará en cuanto al 
desarrollo de los videojuegos comerciales 
como herramientas de aprendizaje. Éste, 
se fundamenta en las teorías que se 
relacionan directamente con el estudio 
de los videojuegos y su conexión con el 
aprendizaje y el alfabetismo. Igualmente, 
la necesidad desde la comunicación y la 
educación de abordar los nuevos procesos 
tecnológicos que interfieren en los 
fenómenos del aprendizaje y la enseñanza. 
El segundo aspecto en el que se justifica 
esta investigación es en lo pragmático 
que se evidenciará en el uso que se puede 
hacer de los videojuegos comerciales como 
herramientas de aprendizaje.
Esta investigación se inscribe en una 
metodología de estudio de caso, desde 
una perspectiva analítica e interpretativa 
tratando de leer y comprender desde la 
interacción del investigador y los sujetos 
cómo pueden ser utilizados los videojuegos 
comerciales como herramientas de 
aprendizaje dentro del aula escolar.
La tesis doctoral partió de la siguiente 
hipótesis con relación al problema 
investigativo: ¿Es posible utilizar los 
videojuegos comerciales como herramientas 
pedagógicas en contextos escolares? 
Caso: Los Sims. El desarrollo de la tesis 
demostró que sí era posible. Igualmente, 
para indagar más profundamente este tema 
se consultó directamente a un grupo de 
docentes de básica primera y secundaria 
quienes dieron respuesta a dicha pregunta 
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y colaboraron en la construcción de una 
propuesta pedagógica que permitiera la 
utilización de dicho videojuegos en el aula. 
Los videojuegos, son precisamente una 
de las tecnologías que más ha generado 
controversia no sólo en el contexto del 
hogar, donde básicamente se ha desarrollado 
la mayor parte de la investigación, sino 
también en lo relacionado con el aula 
de clase. Éstos han generado una serie 
de críticas, en su mayoría negativas, 
fundamentadas en los efectos violentos que 
éstos producen en el jugador.  
Desde antes de finalizar el siglo XX, se 
presentan nuevas propuestas alrededor del 
estudio de videojuegos que contemplan 
esta vez miradas educativas que permitan 
darle una explicación al fenómeno más 
allá de la perspectiva de entretenimiento. 
También, comienzan a emerger relaciones 
entre distintas disciplinas para intervenir 
estos fenómenos.
Son precisamente los videojuegos, 
una nueva tecnología que continúa 
posicionándose como uno de los medios 
tecnológicos de mayor uso en el mundo, 
incluso por encima del cine y la televisión. 
Es allí, donde la comunicación educativa 
está llamada a tomar partido en el estudio 
de dichos fenómenos, su relación con la 
transformación social y la construcción 
cultural.
Puede afirmarse con certeza, que los 
primeros estudios que intentaron avanzar 
en la teoría de investigación en videojuegos, 
apuntaban específicamente a descubrir 
los efectos negativos que los videojuegos 
causaban en los niños y adolescentes. 
Por esto, y tal vez por las ambigüedades 
que suscita el uso de los videojuegos 
por parte de los niños y los jóvenes, se 
hace necesario desviar la mirada hacia 
otras formas de educar, tanto por parte 
de los padres, como de los docentes. 
Los videojuegos y en general las nuevas 
tecnologías surgen con nuevos contextos 
que necesitan ser estudiados, renovados y 
adaptados a los procesos de formación de 
los estudiantes. Por esto se necesita con 
urgencia, no sólo la formación de los niños, 
jóvenes y adultos acerca del conocimiento 
de las nuevas tecnologías emergentes, sino 
que se hace apremiante revisar el sistema 
educativo, sus métodos, sus conceptos, sus 
docentes, etc.
La educación en los últimos años se ha 
visto abocada a encarar los retos que las 
nuevas tecnologías le presentan. No sólo 
desde el uso desaforado de las mismas por 
parte de los niños y adolescentes, sino por 
la utilidad que éstas podrían tener dentro 
del aula de clase. El desconocimiento de 
su manejo y un verdadero uso como una 
herramienta de aprendizaje, ha dificultado 
introducir las nuevas tecnologías como 
reales y útiles herramientas para la 
educación y comunicación. 
Se evidencia como problemática 
fundamental la falta de conocimiento por 
parte tanto de los niños y adolescentes 
como de los docentes, de las cualidades 
educativas y sociales que poseen los 
videojuegos. Por tal motivo es fundamental 
conocerlas y analizarlas para que estas 
nuevas tecnologías que emergen, hagan 
parte del mundo educativo; no como un 
aparato tecnológico más, sino como una 
herramienta de aprendizaje complementaria 
dentro del aula de clase. Es fundamental 
que los estudiantes y los docentes aprendan 
a leer las nuevas tecnologías y sobre todo 
que el docente esté a la vanguardia en 
torno a ellas, para que pueda dar respuestas 
claras y acordes con el mundo que viven 
sus estudiantes.
Teniendo en cuenta lo anterior, se hizo 
necesario un estudio que trasciendiera lo 
operativo de los videojuegos y los ubicara 
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en el campo educativo y comunicativo 
como herramientas pedagógicas 
complementarias. Este fue tal vez el primer 
ejercicio de este tipo en nuestra región del 
cual se espera no sólo sea un caso exitoso, 
sino que sirva como referente para la 
reflexión sobre él y la puesta en marcha 
de una estrategia que por su novedad y 
capacidad de despertar interés podría 
constituirse en un buen comienzo.
Desde la perspectiva de esta tesis doctoral, 
este trabajo fue el resultado de la inmersión 
bibliográfica realizada en torno al tema que 
concierne a la tesis doctoral en relación 
con destacados investigadores en el tema, 
grupos de investigación y desarrollos que 
se han realizado en torno a los videojuegos 
y su utilización en el aula. Distintas bases 
de datos en línea tanto de la Universidad 
Tecnológica de Pereira como de Missouri 
State University fueron utilizadas 
para ubicar los recursos bibliográficos 
necesarios para dar soporte teórico a esta 
investigación.
Después de revisar el gran número de 
artículos, libros y documentos que fueron 
encontrados en una primera aproximación 
bibliográfica, se realizó una depuración 
exhaustiva de la cual se seleccionaron 
85 recursos bibliográficos especializados 
que trataban el tema correspondiente 
a los videojuegos como herramientas 
pedagógicas y su relación con el 
aprendizaje. Igualmente, se realizó un 
análisis cualitativo y cuantitativo detallado 
con relación a los aportes que cada uno 
de los recursos bibliográficos hacía. Este 
artículo presenta la metodología utilizada 
durante el proceso de elaboración del 
estado del arte de esta tesis doctoral y 
expone los resultados obtenidos al terminar 
dicho proceso.  
Metodología 
Los artículos fueron analizados 
conceptualmente teniendo en cuenta las 
teorías que soportan teóricamente esta 
investigación: Jame Paul Gee (2004), 
David Ausubel (1986) y Begoña Gros 
y Antonia Bernat (2008). De todos los 
artículos se presentó un resumen con su 
respectivo abstract o resumen en inglés, 
español o catalán en su versión original 
referenciado bibliográficamente bajo la 
norma APA. 
Se consultaron las siguientes 14 bases 
de datos: Base de Datos ERIC, Base de 
Datos JSTOR, Base de Datos ProQuest, 
Base de Datos EBSCOhost, Base de Datos 
Chronicle of Higher Education, Base de 
Datos Education Full Text, Base de Datos 
Professional Development Collection, 
Base de Datos Academic Search, Base 
de Datos Humanities International, 
Base de Datos Library, Information & 
Technology, Base de Datos Project Muse, 
Base de Datos Philosopher’s Index, Base 
de Datos PsycARTICLES, and Base de 
Datos PsycINFO. Estas bases de datos 
se encuentran disponibles en el sitio web 
de la Biblioteca Jorge Roa Martínez de la 
Universidad Tecnológica de Pereira y en el 
sitio web de Duane G. Meyer Library de 
Missouri State University.  
La tabla 1 presenta un resumen de cada 
una de las bases de datos consultadas que 
sirvieron como base para la elaboración de 
este estado del arte. 
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Tabla 1. Resumen de las bases de datos especializadas
N. Nombre Descripción
1 Base de datos 
ERIC
ERIC es la base de datos de investigación y del sistema de información para el campo 
de la educación. Es producida por el Centro de Información de Recursos Educativos, 
apoyada por el Departamento de la Oficina de Investigación y Mejoramiento Educativo 
de Educación de los EE.UU. y administrada por la Biblioteca Nacional de Educación 
(NLE). En esta base de datos se encontraron artículos relacionados con información y 
tecnología, el lenguaje y la lingüística, el alfabetismo y la comunicación, y el maestro 
y la formación del profesorado. Esta base de datos proporcionó gran parte de los 
artículos utilizados en esta tesis investigativa.
2 Base de Datos 
JSTOR
De esta base de datos que incluye artículos sobre casi todas las disciplinas académicas, 
se consultaron artículos lenguaje, literatura y educación en su mayoría relacionando 
educación y alfabetismo y su relación con las tecnologías de la información y la 
comunicación.
3 Base de Datos 
ProQuest
ProQuest es una editorial electrónica que proporciona periódicos, revistas, y tesis 
contenidas en páginas digitales. En esta base de datos se encontró una gran cantidad 
de artículos sobre comunicación y educación y la relación entre ellas. Igualmente, fue 
encontrada una variedad de artículos sobre utilización de tecnologías en el aula y sus 
posibles usos.
4 Base de Datos 
EBSCOhost
EBSCOhost es el nombre genérico para una plataforma en línea que reúne una 
serie de bases de datos en casi todas las áreas de investigación y provee recursos 
bibliográficos tales como bases de datos, libros y artículos en línea. De esta base de 
datos se extrajeron gran cantidad de artículos y libros relacionados con videojuegos y 
su relación con la educación. 
5 Base de Datos 
Chronicle of 
Higher Education
Chronicle of Higher Education es una base de datos con contenidos de la edición 
periódica en línea que lleva el mismo nombre y que contiene temas de actualidad 
e interés para personas involucradas con contenidos de educación superior. Varios 
artículos sobre aprendizaje significativo fueron encontrados en esta base de datos.
6 Base de Datos 
Education Full 
Text
Educación Full Text es una base de datos bibliográfica de artículos y libros en inglés 
relacionados con temas educativos en los que se encontraron contenidos relacionados 
con educación basada en competencias, informática educativa, tecnología educativa, 
medios didácticos, lengua y literatura, métodos de enseñanza, y la enseñanza técnica.
7 Base de Datos 
Professional 
Development 
Collection
Professional Development Collection ofrece una colección muy especializada temas 
especialmente seleccionados para los educadores profesionales, profesionales e 
investigadores de la educación. De esta base de dos se extrajeron artículos sobre el 
desarrollo de los niños y la teoría y práctica pedagógica de vanguardia.
 
8
Base de Datos 
Academic Search
Academic Search es una base de datos multidisciplinar que ofrece índices y resúmenes 
de publicaciones periódicas, revistas, libros y monografías en diferentes áreas de 
estudio académico. En esta base de datos no fueron encontrados muchos artículos 
que estuvieran relacionados con el tema específico que concierne a esta investigación. 
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9 Base de Datos 
Humanities 
International
Humanities International ofrece contenido académico para estudiantes, investigadores 
y educadores interesados  en todos los aspectos de las humanidades, con un contenido 
de todo el mundo pertenecientes al pensamiento literario, académico y creativo. En 
esta base de datos se encontraron algunos artículos relacionados con educación y 
alfabetismo, metodología y pensamiento educativo y comunicación. 
10
Base de Datos 
Library, 
Information & 
Technology
Library, Information & Technology contiene información sobre revistas, libros, e 
informes de investigación. De esta base de datos no se utilizó ningún tipo de contenido 
ya que todo estaba relacionado con bibliotecas y manejo de recursos, catalogación, 
bibliometría, y recuperación de información en línea.
11 Base de Datos 
Project Muse
Project Muse provee acceso a revistas en una amplia gama de disciplinas, 
particularmente en las artes, humanidades y ciencias sociales, y tiene importantes 
puntos fuertes en temas como literatura, historia, y sociología. Algunos artículos 
sobre educación y alfabetismo en esta base de datos fueron utilizados como soporte 
investigativo.
12 Base de Datos 
Philosopher’s 
Index
Philosopher’s Index tiene contenido de investigación científica publicada en revistas 
y libros, incluidas las contribuciones a antologías. Sus principales temas están 
enfocados en la filosofía de la educación, la epistemología, la ética, la filosofía 
del lenguaje, y la filosofía social. Algunos artículos sobre ámbitos semióticos y 
aprendizaje significativo fueron encontrados en esta base de datos. 
13 Base de Datos 
PsycARTICLES
PsycARTICLES es una base de datos de artículos de revistas publicadas por la 
American Psychological Association, la APA Educational Publishing Foundation, la 
Canadian Psychological Association, y Hogrefe Publishing Group. En esta base de 
datos se encontraron importantes artículos sobre educación, tecnología, videojuegos 
y sus usos domésticos y académicos.
 
14 Base de Datos 
PsycINFO
PsycINFO, de la American Psychological Association (APA), contiene artículos de 
revistas científicas, capítulos de libros, libros y tesis en psicología y disciplinas afines. 
Los temas incluyen el campo de la psicología y aspectos psicológicos de disciplinas 
relacionadas, como la educación, la lingüística, y la antropología. Diferentes artículos 
sobre aprendizaje significativo y comunicación fueron encontrados en esta base de 
datos. 
Luego de hacer el análisis de las bases de datos y los documentos encontrados en torno 
a los autores en mención, se decidió hacer una búsqueda más detallada que estuviera 
acorde con los lentes teóricos y categorías de análisis que serían utilizadas durante el 
proceso investigativo. Los conceptos fueron analizados de manera que otros autores 
tuvieran similitudes o discrepancias en relación con los autores en mención y los objetos 
de análisis de este estudio: ámbitos semióticos, identidades y significados situados.
La tabla 2 muestra los resultados cuantitativos obtenidos a través de los resultados 
encontrados en las bases de datos con respecto al contenido temático. Las siglas 
utilizadas corresponden a las siguientes convenciones: Aprendizaje Significativo (AS), 
Comunicación (CC), Educación (ED), Videojuegos y Aprendizaje (VA), Videojuegos y 
Alfabetización (VF), Videojuegos y Competencias (VO), Videojuegos y Cultura (VC), 
Videojuegos y Educación (VE), Videojuegos y Entretenimiento (VT), Videojuegos y 
Psicología (VP), Videojuegos y Salud (VS), Videojuegos y Usos (VU) y Videojuegos y 
Violencia (VV). 
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Tabla 2. Resultados cuantitativos 
N. Tema Q* 
F*
1 AS 4
2 CC 5
3 ED 4
4 VA 12
5 VF 5
6 VO 2
7 VO 8
8 VE 26
9 VT 6
10 VP 7
11 VS 2
12 VU 2
13 VV 4
Total 85
Q* = Cantidad de artículos incluidos en el 
Estado del Arte
F* = Frecuencia. 
El histograma 1 muestra los resultados 
cuantitativos obtenidos a través de los 
resultados encontrados en las bases de 
datos con respecto al contenido temático. 
Histograma 1. Resultados cuantitativos 
con respecto al contenido temático
Resultados
A partir de los resultados arrojados por 
esta investigación a raíz de la inmersión 
bibliográfica, se presenta un análisis 
de los mismos el cual pretende mostrar 
detalladamente los artículos y libros 
utilizados como soporte teórico de la 
investigación en relación con la fecha de 
publicación y el tipo de temática. La tabla 
3 muestra el resumen cronológico de los 
artículos que fueron incluidos en el estado 
del arte.
Tabla 3. Resumen cronológico de artículos 
incluidos en el Estado del Arte
N. Año Q*
1 1916 1
2 1938 1
3 1953 1
4 1961 1
5 1972 2
6 1978 3
7 1984 1
8 1986 1
9 1992 5
10 1993 3
11 1994 3
12 1995 3
13 1996 4
14 1997 6
15 1998 5
16 1999 4
17 2000 10
18 2001 4
19 2002 3
20 2003 3
21 2004 6
22 2005 3
23 2006 4
24 2007 4
25 2008 1
26 2009 1
27 2010 2
Total 85
Q* = Cantidad de artículos incluidos en el 
Estado del Arte
Redistribuyendo la Tabla 3 se obtiene la 
Tabla 4 en donde se presentan los artículos 
agrupados por décadas.
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Tabla 4. Artículos agrupados por décadas
N. Año Q*
1 1910-1920 1
2 1921-1930 0
3 1931-1940 1
4 1941-1950 0
5 1951-1960 1
6 1961-1970 1
7 1971-1980 5
8 1981-1990 2
9 1991-2000 43
10 2001-2010 31
Total 85
Q* = Cantidad de artículos incluidos en el 
Estado del Arte
Nótese el incremento en el abordaje de 
temas relacionados con videojuegos y 
educación en los últimos años, con una 
clara cobertura en la década del 90. Esta no 
pretendía ser una investigación cronológica 
estadística de los artículos escritos al 
respecto, pero sí incluyó una rigurosa 
investigación cuantitativa.
Histograma 2. Resumen por décadas 
Teniendo en cuenta los temas tratados por 
dichos artículos: Aprendizaje Significativo 
(AS), Comunicación (CC), Educación 
(ED), Videojuegos y Aprendizaje (VA), 
Videojuegos y Alfabetización (VF), 
Videojuegos y Competencias (VO), 
Videojuegos y Cultura (VC), Videojuegos 
y Educación (VE), Videojuegos y 
Entretenimiento (VT), Videojuegos y 
Psicología (VP), Videojuegos y Salud (VS), 
Videojuegos y Usos (VU) y Videojuegos y 
Violencia (VV), éstos pueden ser agrupados 
como lo muestra la Tabla 5. 
Tabla 5. Artículos agrupados por temas 
N. Tema Q* F*
1 AS 3
2 CC 5
3 ED 1
4 VA 12
5 VF 5
6 VP 2
7 VO 8
8 VE 26
9 VT 6
10 VP 6
11 VS 2
12 VU 2
13 VV 4
Total 82
 Q* = Cantidad de artículos incluidos en el 
Estado del Arte
F* = Frecuencia. 
Histograma 3. Resumen por temas 
4. Discusión de los resultados
Del histograma 3 se puede inferir que el 
tema Videojuegos y Educación (VE) ha 
sido un tema de gran interés discutidos por 
diferentes autores y ha tenido gran acogida 
en términos de difusión de conocimiento. 
Si bien este no es un reporte estadístico de 
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la bibliografía sobre el tema, cabe anotar 
que los datos presentados no distan mucho 
de la realidad en cuanto a bibliografía en 
torno a la investigación en videojuegos.
Otro de los temas que tiene una buena 
acogida en términos de difusión 
investigativa es Videojuegos y Aprendizaje 
(VA) que está muy de la mano del tema 
que ocupa el primer lugar en términos de 
investigación, VE. Estos artículos harán 
parte fundamental del capítulo 3 que se 
presentará seguidamente.
La bibliografía seleccionada y 
especialmente los tres autores que se 
discutieron con mayor profundidad durante 
la investigación, fueron seleccionados 
teniendo en cuenta los videojuegos y su 
relación con la educación. Bibliografía 
sobre videojuegos y su relación con el 
entretenimiento o la violencia, sirvieron 
como soporte investigativo para 
fundamentar las bases teorías de esta tesis, 
pero fueron son el foco principal de la 
misma. 
La importancia de esta tesis investigativa y 
por lo tanto de la bibliografía seleccionada 
en torno al tema, radica en el interés 
de indagar la dimensión educativa 
de los videojuegos y reconfigurarlos 
pedagógicamente para incluirlos en el 
proceso de aprendizaje escolar. 
Investigaciones sobre videojuegos y usos y 
por consiguiente sus efectos se han hecho 
en varias partes del mundo, pero muy 
poca se ha enfocado en determinar los 
efectos educativos de los videojuegos. Se 
piensa que el aporte más importante que 
esta investigación hace, es el uso de los 
videojuegos comerciales (no educativos) 
como herramientas pedagógicas en el 
aula de clase. Algunas experiencias 
posteriores han demostrado que los 
videojuegos educativos, léase aquellos 
creados y diseñados exclusivamente 
con este propósito, no han logrado tener 
un alto impacto en los estudiantes por 
considerarlos aburridos y de mala calidad 
en cuanto al diseño.
El principal aporte que esta investigación 
quiere hacer se basa en la reconfiguración 
de los videojuegos comerciales en donde 
a través de un proceso pedagógico previo 
y conscientemente determinado por el 
docente, sea introducido en el contenido 
curricular de la clase con propósitos 
específicos de enseñanza. En este proceso, 
no sólo la selección del videojuego sino 
también el trabajo del docente se consideran 
fundamentales.  
Conclusiones
- Las bases de datos especializadas 
son un aporte fundamental en el 
proceso de construcción, depuración 
y selección de los recursos 
bibliográficos que serán incluidos en 
un estado del arte.
- A pesar de que el estado del arte 
trate de incluir todos los recursos 
bibliográficos posibles que soporten 
teóricamente la tesis a ser defendida 
o refutada, el proceso mismo debe 
considerarse como un proceso 
abierto e inconcluso en el que 
es posible incluir elementos no 
esperados que van surgiendo durante 
cualquier proceso investigativo.
- Se hace necesario profundizar 
científicamente en el campo de los 
videojuegos y la educación siendo 
éstos utilizados como herramientas 
pedagógicas en el aula de clase. 
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- Se hace necesaria una difusión 
científica amplia alrededor del tema 
de los videojuegos y la educación 
para que otros aportes o experiencias 
significativas nutran el tema y así 
tener un espectro más amplio para 
la implementación de este tipo de 
actividades en el aula de clase.
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